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Objectifs
A la fin de la séquence, I'éléve doit étre capable

o de définir ce qui distingue une programmation classique d'une
programmation objet

Prérequis
o Introduction 3 | ti
o Algorithmi
o Programmation
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Programmation procédurale
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e ['évolution d'une application développée suivant ce modéle n'est pas évidente car la
moindre modification des structures de données d'un programme conduit a la révision de
toutes les procédures manipulant ces données.

Pour de trés grosses applications, le développement peut étre trés long

Programmatlon Orientée Objet
Définition

Les inconvénients de la programmation procédurales et en particulier les temps de
programmation trop longs ont contribué a développer une nouvelle méthode de
programmation appelée Programmation Orientée Objet (POO).

Le concept objet logiciel est né du besoin de modéliser des objets du monde réel.

Tout objet du mode réel peut étre représenter par un objet, qu'il s'agisse d'un objet vivant,
ou d'un objet construit.
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Par exemple, prenons une vache...(Pourquoi pas ?).

- La vache posséde plusieurs comportements : marcher, meugler, se coucher, ...

- Elle posséde des caractéristiques propres : L'aspect de sa fourrure, son poids, taille, son
nom, ...

Pour représenter cet animal dans l'approche objet :

e Les comportements seront représentés par des Procédures, Méthodes ou des
Fonctions (les noms varient selon les langages de programmation ou les auteurs).

e Les caractéristiques seront représentées par des Propriétés.

Objet

Un objet est un "paquet" logiciel qui contient une série de Procédures (ou Méthodes ou
Fonctions) et de Propriétés.

L'approche objet consiste a mettre en relation directement les données avec les algorithmes
qui les

manipulent. Un objet regroupe a la fois des données et des algorithmes de traitement de ces
données. Au sein d'un objet, les algorithmes sont généralement appelés des méthodes, les
données des propriétés, ou des attributs.

| OBJET = PROPRIETES + PROCEDURES |

En informatique, un objet est une entité virtuelle possédant

O des attributs (properties)
o0 des méthodes (methods)
Exemple : un point (un pixel) sur un écran est un objet.

Ses attributs peuvent étre :
O Sa position horizontale
O Sa position verticale
O Sa couleur
o ...
Ses méthodes :

O positionner en x,y
O Afficher le point
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Fondements de la POO

CLASSE (Class)

Une classe est un moule d'objet. Elle décrit les attributs et les méthodes de toute une famille d'objets.
Une classe définit en particulier un type d'objet.
Les objets d'une méme classe auront des attributs de méme type, mais avec des valeurs différentes.

Une classe est la description générale d'une famille d'objet et un objet est une instance de classe. On parle
d'instanciation.
Exemple :
Dans ce programme qui comporte 3 boutons, TSpeedButton est une classe de bouton comportant une
image.
SpeedButton1, SpeedButton2 et SpeedButton3 sont des instances de la classe TSpeedButton.
L'image est une propriété de la classe et on remarque que chaque instance a une image différente.
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Start the game
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function choice name:string:

procedure EitEtE‘lCli:kﬂEndEr: LNy ] i o I
procedure FormCreate [Sender: ToObjece)
procedure BitBrnZClick [(Sender: ToObjecc)

private

{ Déclarations pripaas |

public

{ DPéclaretions publigques }
computer,player_choice, counter, total:integer:
procedure computer choice:

procedure get_sScors:

e

Le polymorphisme
Le mot Polymorphisme vient du grec et veut dire de formes différentes.

Le polymorphisme permet d'awir des méthodes (polymorphisme ad-hoc), des attributs (polymorphisme
paramétrique) de méme nom, avec des fonctionnalités similaires, dans des classes sans aucun rapport
entre elles (si ce n'est bien sar d'étre des filles de la classe objet).

Par exemple, la classe texte et la classe image dans un logiciel de traitement de texte peuvent awvoir
chacune une méthode "afficher”. Cette méthode a la méme action alors qu'elle manipule des objets

différents.

L'héritage est une forme particuliére de polymorphisme

L'héritage (Herited)
L'héritage est un mécanisme par lequel on définit une classe d'objet comme étant un cas particulier d'une
classe plus générale.

[

Les classes peuwvent étre imbriquées a linfini, et I'héritage s'accumule
automatiquement. Cette structure est arborescente et s'appelle une hiérarchie

C'est grace a I'néritage que I'on obtient une réelle "réutilisabilité" du code, une
maintenance facilité et surtout une grande éwolutivité. Toutes les "classes
enfants" héritent des fonctionnalités écrite dans la "classe parent".
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Soit l'objet animal possédant les propriétés COULEUR, SEXE, APPETIT et
les méthodes DORMIR() et MANGER).

Les objets CHIEN et OISEAU héritent d'ANIMAL. lls possédent donc ses
propriétés et ses méthodes qu'il ne faudra pas redéfinir, mais en plus CHIEN
posséde la méthode MARCHER() et OISEAU la méthode VOLER|).
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POO

Encapsulation

L'encapsulation est un mécanisme consistant a rassembler les données et les méthodes au sein d'une
structure en cachant l'implémentation de I'objet, c'est-a-dire en empéchant l'accés aux données et aux
codes informatiques par un autre moyen que les senices proposeés.

L'encapsulation permet donc de garantir I'intégrité des données contenues dans I'objet.

Pour ce faire, lors de I'écriture des classes on dispose de trois niveaux de lisibilité :

e publique: les fonctions de toutes les classes peuvent accéder aux données ou aux méthodes d'une

classe définie avec le niveau de visibilité public.

e privée: I'acces aux données est limité aux méthodes de la classe elle-méme. Il s'agit du niveau de

protection des données le plus éleve

e protégée: l'accés aux données est résene aux fonctions des classes héritieres, c'est-a-dire par les
fonctions membres de la classe ainsi que des classes dérivées

QT Creator:

* 9 rairwindow, b <5electionner un symbala’

1 #ifndef MATHNWINDOW H
#define MATHWINDOW H

#include <QMainWindow>

E namespace Ui
clasz MainWindow;

H MainWindow hérite de QMainWindow
El clazz MainWindow : public QMainWindow
Q OBJECT
public: Déclaration
explicit MainWindow (QWidget *parent puquue
~MainWindow () ;
public =slots:
vold on SetBtn clicked():
vold on ResetBtn clicked():
rivate: Déclaration
Ui::MainWindow *ui; privee
b
#endif // MAINWINDOW H
Messages
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Les méthodes sont activées grace a des messages qui leur sont envoyés.

:Les messages peuvent provenir

+

éo d'un élément extérieur : clavier, souris, etc....
‘e de mécanismes intemes au programme orienté objet : temporisation,
-signal provenant d'un autre objet.....




